
OLTRE
I LIMITI

LocoRoco 2 Buzz!: IngegnaMenteSonic Unleashed

Oltre Brain Training

Unallenamentoper lamentecondeci-
ne di microtest suddivisi in quattro cate-
gorie: osservazione, memoria, analisi e
calcolo. Non mancano sfide, medaglie,
multiplayer a quattro e ironia. Come
Brain Training,maconpiùinventiva,mi-
glior tecnica e più scenografia. Mensa.

Buzz!: IngegnaMente

Piattaforma: PlayStation
Portable

Sviluppatore: Relentless
Software

Genere: Quiz

***

Video Games

Viaggio kawai

Il trionfo dello stile kawai giapponese in
un platform di alto livello. Due tasti per in-
clinare lo scenario (e far rotolare il prota-
gonista), uno per scuoterlo (e farlo salta-
re). Grafica morbida, musiche paffute e le-
veldesign di qualità. Perbambini, nippofili
e cuori leggeri. Giocondo.

LocoRoco 2

Piattaforma: PlayStation
Portable

Sviluppatore: SCEI

Genere: Piattaforme

****

A tutta velocità

Il porcospino blu in un’avventura con
dueanime.Neilivellid’azionesicorreatut-
ta velocità su percorsi predefiniti, nelle cit-
tàsi interagiscecongliabitantiesiraccon-
tano i retroscena. Puro stile Sonic prima,
arcaico gioco di ruolo poi. Dall’adrenalina
alla catatonia. Estremista.

Sonic Unleashed

Piattaforma: PS3\Xbox 360
Wii\PS2

Sviluppatore: Sonic Team

Genere: Azione\Avventura

**

U
na mattina di inizio
dicembre in Animal
Crossing. Appena
sceso dalla corriera
mi ritrovo nella
piazza di Foxville,

lamianuovacittà.Fuori nevica.Po-
chi quattrini in tasca, nessun amico
in zona,mi dirigo così al municipio
per comprare lamia prima casa, da
dovemi spediscono a una stamber-
ga in periferia. Qui incontro Tom
Nook, il procione che regola la vita
economica del villaggio. Tom si of-
fre di prestarmi il denaro per la ca-
sa, ma in cambio lavorerò nel suo
negozio finoall’estinzionedeldebi-
to. Sottoscrivo l’accordo. Ora sono
un abitante di Foxville...

DA SHAKESPEARE A MIYAZAKI
L’inizio di Animal Crossing è l’ini-
zio di una vita virtuale fuori dal co-
mune. Nessun percorso imposto,
nessun obiettivo vincolante, solo
un villaggio popolato di animali,
con le sue regole sociali ed econo-
miche, nel quale scegliere di esse-
re, e fare, ciò che si vuole. Edèdiffi-
cile non perdersi in questo nuovo
mondo, in cui giorni ed eventi sono
scanditi dal calendario reale (basa-
to sull’orologio del Wii), in cui tut-
to scorre anche quando non ci sia-
mo, in cui può accadere di non in-
contrareunpersonaggioodiperde-
re una fiera perché quel giorno lon-
tanidalla console.Manel quale, so-
prattutto, èpossibilededicarsi ade-
cine di attività. Raccogliere frutti,
catturare insetti, pescare, compra-

re, vendere, collezionare... Un’im-
mersionenel virtualeche, a suomo-
do, strania il giocatore, intreccian-
do realtà e fantasia. Perché Animal
Crossingèunmondoonirico,popo-
lato di animali antropomorfi ed
eventi surreali, ma al tempo stesso
iperreale, con i suoi personaggi che
ricordano archetipi umani e una
progressione di gioco capitalistica-
mente basata sull’accumulo di be-
ni. Tra il Mercante di Venezia e La
Città Incantata. Da Shakespeare a
Miyazaki. Quella che resta, alla fi-
ne, è la scelta. La possibilità di deci-
dere se perdersi o meno in questo
virtuale ritagliato amisura di bam-
bino. Perché anche inAnimal Cros-
sing, Dio concede il libero arbitrio.
Scintoista. I.F.

LIBERO
ARBITRIO
CHE VITA
BESTIALE

Inunmondo che non c'è
un villaggio di animali
tra l'onirico e l'iperreale

Ivan Fulco
www.thefirstplace.it

www.unita.it

Animal Crossing: Let’s
Go to the City

Piattaforma: Wii

Sviluppatore: Nintendo

Genere: Vita virtuale
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